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Liebe Schulleitungen, liebe Lehrkrafte,

seit 2018 sind wir als JOBLINGE gAG Leipzig mit unserer Bildungsinitiative
TechTeens an weiterfihrenden Schulen in Sachsen aktiv. Gemeinsam mit vielen
engagierten Schulen haben wir digitale Kompetenzen gestarkt und junge Menschen
far IT im Rahmen von Ganztagsangeboten begeistert.

Ab dem Schuljahr 2025/26 erweitern wir unser Engagement. Mit START IT smart
bieten wir Ihnen und Ihren Schulerinnen und Schulern ein vielseitiges, modernes

Bildungsangebot rund um digitale Technologien und Berufsorientierung.

Unser Angebot umfasst u.a.:

IT MakerDay & IT MakerCamp

IT MakerLesson fiir den Informatikunterricht
TechTeens-Ganztagsangebot

Digitales Praktikum

Co-Teaching fiir Lehrkrafte

Beratung fur digitale Schulentwicklung

Die Themenmodule richten sich an die Klassenstufen 5-10 und lassen sich flexibel
in den Schulalltag integrieren - als Thementag, -woche oder regelmalliges Format.
Alle Angebote sind praxiserprobt, altersgerecht aufbereitet und werden vollstandig
durch unser Team betreut.

Das digitale Praktikum richtet sich insbesondere an Schulen im ldandlichen Raum
und ermoglicht Jugendlichen praxisnahe Einblicke in IT-(nahe) Berufe - flexibel,
ortsunabhangig und begleitet durch unser Team sowie Partnerunternehmen.

In Kooperation mit regionalen Unternehmen und Bildungspartnern ermdoglichen
wir reale Einblicke in Berufswelten und moderne Arbeitsformen.

In diesem Jahr wurde unsere Arbeit mehrfach ausgezeichnet - zum Beispiel durch
die TOP 25 - Bundesauswahl bei Startsocial und die Unterstiutzung der Ferry-
Porsche-Stiftung. Das gibt uns Ruckenwind, um Schulen wie Ihrer praxisnahe und
nachhaltige Bildungsangebote anzubieten.

Wir freuen uns auf den Austausch mit Ihnen - und darauf, gemeinsam digitale
Bildung an Ihrer Schule weiter zu gestalten.

Mit besten GruRRen

Cwtnizeiy C& atr—
Patricia Fedorov
Project-Lead TechTeens / START IT smart
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UNSERE FORMATE

Flexibel und passend fir jede Schule

START IT smart bietet verschiedene Makerformate,
die sich an den schulischen Alltag anpassen lassen.
Ob Thementag, Themenwoche oder regelmaRiges
Ganztagsangebot - unsere Formate sind flexibel
einsetzbar und werden gemeinsam mit lhrer Schule
geplant.

IT MakerDay

Der kompakte Thementag

Ganzer Tag oder kurzer Block mit Fokus
auf ein Thema

Wahlbares Themenmodul aus unserem
Portfolio

Ideal fur Projekttage, fachbezogene
Sonderveranstaltungen oder als Impuls
far weiterfihrende Projektarbeit

Auch Gruppen parallel oder
nacheinander moglich

Technische Ausstattung und Anleitung
durch unser Projektteam

IT MakerLesson

fir den Informatikunterricht

e Wir Ubernehmen den Informatik-
unterricht fur 4 bis 6 Wochen blockweise

Umsetzung eines oder mehrerer unserer

Themenmodule im Regelunterricht
Besonders geeignet flr
Vertretungsphasen, projektorientierte
Einheiten oder zur praktischen
Erganzung des Lehrplans

Inhalte und Methodik werden auf den
Jahrgang abgestimmt

I
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IT MakerCamp

Die intensive Themenwoche

Themenwoche oder intensives
Ferienformat

Kombination aus Einfihrung, Praxisphase
und Prasentation

Freie Auswahl aus mehreren Modulen
unseres Portfolios

Staffelung nach Jahrgangen maglich (z. B.
Klasse 7 an Tag 1-2, Klasse 8 an Tag 3-5)
Durchfuhrung in Parallelgruppen
umsetzbar

Vertiefung und Projektarbeit in Teams
moglich

TECH

ECH Ganztagsangebot*

Zukunft Digitale Welten

e RegelmaBiges Wochenformat (z.B. 1x
pro Woche Uber ein Schulhalbjahr)
Integration in den bestehenden
Ganztagsbereich lhrer Schule

e Aufbau digitaler Kompetenzen tber
langeren Zeitraum
Inhalte, Tools und Lernziele werden auf
das Alter und den Vorwissensstand
angepasst

*Durch Forderrichtlinien als TechTeens nur in
der Stadt Leipzig moglich.
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WEITERE ANGEBOTE Neben unseren Makerformaten bieten wir erginzende

. Angebote, die Schulen bei der langfristigen Verankerung
FUR IHRE SCHULE digitaler Bildung unterstutzen. Ob gezielte Berufsorientierung,
individuelle Beratung zur digitalen Schulentwicklung oder
gemeinsame Unterrichtsgestaltung - wir begleiten Sie mit

Erfahrung, Praxisnahe und starken Partnern.

Digitales Praktikum
Einblick in IT-(nahe) Berufe

Das digitale Praktikum bietet Schilerinnen und Durchfihrung vollstandig an der Schule oder im

Schulern ab Klasse 8 die Moglichkeit, reale IT- Homeoffice
Berufsfelder ortsunabhingig kennenzulernen - direkt Ab Klasse 8, individuell auf Vorwissen und
an der Schule oder von Zuhause aus. Ohne Anreise, Interessen angepasst
aber mit echtem Praxisbezug bearbeiten sie Zeitrahmen: 2 Schulwochen
eigenstandig ~ Aufgaben aus  Bereichen  wie Bearbeitung praxisnaher Aufgaben mit klarer
Softwareentwicklung, Mediengestaltung oder IT- Struktur und Begleitung
Systembetreuung. Dabei werden sie durchgingig Digitale Ansprechperson aus dem Projektteam
digital betreut, lernen moderne Arbeitsmethoden fUhrt durch das Praktikum
kennen und setzen sich aktiv mit ihren beruflichen Unterstutzung durch Partnerunternehmen aus IT
Interessen auseinander. und Kreativwirtschaft
Echte Berufseinblicke und Reflexion eigener

Start ab Friihjahr 2026 - interessierte Schulen Starken -
kénnen sich jetzt bereits melden und mit uns planen. Qualifiziertes Abschlusszertifikat




WEITERE ANGEBOTE

FUR IHRE SCHULE

Beratung flir digitale Schulentwicklung
Ideen umsetzen - konkret und wirksam

‘4 - Ob einzelne Formate oder langfristige Schulentwicklung - wir unterstitzen
2 Schulen dabei, digitale Bildung bedarfsgerecht zu planen und selbststandig
umzusetzen. Von der Auswahl passender Formate bis zur Fordermittel-
beratung stehen wir mit unserem Know-how beratend zur Seite und
entwickeln gemeinsam mit Ihnen ein passgenaues Konzept fur lhre Schule.

e Unverbindliche und kostenlose Erstberatung zu Formaten, Modulen und
Umsetzungsmaoglichkeiten

e Unterstltzung bei der Fordermittelrecherche und Antragstellung

e Entwicklung eines maRRgeschneiderten Projektplans

e Beratung zu technischen Voraussetzungen und Zeitplanung

e Auf Wunsch: Langfristige Begleitung beim Aufbau schulinterner
Angebote

Co-Teaching fur Lehrkrafte

Gemeinsam lernen, gemeinsam umsetzen

Mit unserem Co-Teaching-Ansatz ermdglichen wir Lehrkraften, sich aktiv in
digitale Formate einzubringen und dabei fachliches Know-how aufzubauen.
Von Anfang an sind sie in Planung und Durchfihrung eingebunden und
Ubernehmen - begleitet durch unser Team - eigene Teile im Unterricht. So
entsteht ein nachhaltiger Kompetenzgewinn direkt aus der Praxis.

e Mitgestaltung statt Beobachtung: Lehrkrafte wirken aktiv mit

e Planung im Tandem mit dem Projektteam

o Ubernahme ausgewdhlter Teilaufgaben im Unterrichtsprozess
e Forderung von Sicherheit im Umgang mit digitalen Themen
Beitrag zur schulinternen Qualifizierung und Weiterentwicklung
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IHR BEITRAG PRO FORMAT

Bei einer Foérderung des SMK und/oder der Stadt Leipzig
zahlen sachsische bzw. Leipziger Schulen nur einen stark
reduzierten Eigenanteil - in der Regel bis zu 10% des
tatsachlichen Wertes.

Die genauen Beitrage richten sich nach Format, Dauer und
Teilnehmendenanzahl bei eventuell gewulnschter paralleler
Klassenbetreuung. Wir erstellen lhnen im Vorfeld ein
individuelles Angebot.

Hier finden Sie unverbindliche Orientierungswerte zur ersten
Einschatzung:

FORMAT WERT BEITRAG DETAILS

150 € zzgl. ok
IT MakerDay 1.700 € Fahrtkosten® pro Tag und Klasse

650 € zzgl. .
IT MakerCamp 7.500 € Fahrtkosten® pro Camp und Klasse

80 € zzgl. . ]
IT MakerLessons 800 € Fahrtkosten® pro Einheit (2x45min)
Ganztagsangebot individuell auf Anfrage Je nach Dauer, Haufigkeit

und Betreuungspensum

E:gi&gte&m 300 € kostenfrei pro Schulerin / Schiler
Beratung fur 400 € kostenfreie danach 45 € pro
Schulentwicklung Erstberatung (2h) Beratungsstunde (1h)
Co-Teaching 1.500 € kostenfrei pro Format

*Fahrtkosten werden pauschal berechnet und im individuellen Angebot angegeben.
**Fiir Schulen mit mehreren parallel laufenden Gruppen bieten wir vergtinstigte Konditionen an.

SO BUCHEN SIE EIN FORMAT

Die Buchung eines Angebots ist unkompliziert und persoénlich.
Sie kénnen uns jederzeit mit |hrem Interesse oder einer
konkreten Anfrage per eMail an start-it-smart@joblinge.de
kontaktieren - ganz gleich, ob Sie bereits ein Format im Blick
haben oder sich zundchst unverbindlich beraten lassen
mochten.

Gemeinsam mit Ihnen kldren wir im Gesprach, welche Formate
und Themen zu lhrer Schule passen, stimmen Termine ab und
bereiten die Durchfihrung vor. Unser Team begleitet Sie dabei
zuverlassig von der ersten Idee bis zur Umsetzung vor Ort -
inklusive Organisation, Material und Betreuung.

Forderungen
nutzen

Viele Schulen finanzieren
ihren Eigenanteil Gber
Ganztagsmittel (GTA),
Sachkostenbudgets oder
kommunale Programme.

Wir unterstutzen Sie gern
bei der Planung und
Antragstellung - z. B. mit
Textbausteinen,
Formulierungshilfen oder
Empfehlungen fir
Forderzugange.

Unser Tipp

Naturlich kdnnen Sie auch
erst einmal unverbindlich
bei uns anfragen. Wir
beraten Sie gern und
unterstitzen Sie dabei, das
Angebot auch gegentber
Entscheidungstragern lhrer
Schule wirkungsvoll zu
prasentieren.
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SO GESTALTEN WIR UNSERE
ANGEBOTE

Unsere Bildungsangebote sind so konzipiert, dass sie fur
verschiedene Jahrgange wirksam und motivierend eingesetzt
werden kénnen. Wir bereiten alle Inhalte altersgerecht auf -
spielerisch und anschaulich fur Jingere, projektorientiert und
praxisnah fur Altere. So profitieren alle Klassenstufen von
unseren Themen, ganz gleich ob bei einem Projekttag oder
einer Projektwoche.

¢ Klassen 5-6: In dieser Stufe bereiten wir die gewahlten
Themen so auf, dass ein spielerischer und kreativer
Einstieg moglich ist. Wir setzen stark auf anschauliche
Zugange, entdeckendes Lernen und niedrigschwellige
Aufgaben - ideal fUr erste Begegnungen mit digitalen
Themen.

¢ Klassen 7-8: Die Themen werden hier projektorientiert
umgesetzt. Die Lernenden arbeiten selbststandig an
konkreten Aufgaben und vertiefen dabei technische,
gestalterische oder digitale Kompetenzen.

¢ Ab Klasse 9: Fur die hoheren Jahrgange gestalten wir die
Themen komplexer und praxisnaher. Die Jugendlichen
bearbeiten realitdtsnahe Projekte, diskutieren
gesellschaftliche Fragestellungen und erhalten gezielte
Impulse flr ihre berufliche Orientierung.

THEMENMODULE IM UBERBLICK

Unsere Module vermitteln zentrale Zukunftskompetenzen -
kreativ, praxisnah und altersgerecht. Die Jugendlichen arbeiten
projektorientiert, entdecken neue Technologien und gestalten
aktiv mit. Alle Inhalte lassen sich flexibel in Projekttage,
Projektwochen oder Ganztagsangebote integrieren.

Die Module sind thematisch in vier Bereiche gegliedert:

@ SMARTE MOBILITAT & NACHHALTIGE STADTENTWICKLUNG

@ DIGITALE KREATIVITAT & MEDIENGESTALTUNG

a DIGITALE KOMPETENZEN & IT-SICHERHEIT

ﬁ LEBENSKOMPETENZ & BERUFSORIENTIERUNG

Unser Tipp

Stimmen Sie die
Themenwahl im Vorfeld mit
Fachlehrkraften ab. Wir
unterstltzen Sie gern mit
Empfehlungen und
Ubernehmen die
altersgerechte Anpassung
der Inhalte.

Empfehlung
beachten

Jedes Modul kann einzeln
gebucht und an den
Schulalltag angepasst
werden. Bitte beachten Sie
dabei die Jahrgangs- und
Langenempfehlungen, um
eine passende didaktische
Ausrichtung und
altersgerechte Umsetzung
sicherzustellen.

Unsere Fachkrafte sorgen
far eine motivierende
Durchfihrung - mit
technischem Know-how,
padagogischer Erfahrung
und Begeisterung furs
gemeinsame Lernen.
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Robotik-Werkstatt

. : . Lernziele
In diesem Modul bauen und programmieren die

e Verstandnis mechanischer und
digitaler Prozesse

praktische Aufgaben wie Linienverfolgung, * Programmieren mit grafischer
Programmierumgebung

e Einblick in industrielle

Teilnehmenden eigene Roboter mit dem mBot. Sie I6sen

Hinderniserkennung oder gezielte Bewegungsablaufe. Die

Programmierung erfolgt Uber eine grafische Oberflache. Anwendungen von Robotik
Erganzend wird aufgezeigt, wie ahnliche Systeme in der
: : - : : Empfehlung
Industrie - z.B. in der Logistik oder Fertigung - eingesetzt
werden, um den Praxisbezug zu realen Anwendungen . T!;STS;;S

herzustellen.

Lebensraume mitgestalten

Im Mittelpunkt dieses Moduls steht die Entwicklung einer

Lernziele

e Einfuhrung in App-Design,

Stadtentwicklungs-App. Die Teilnehmenden gestalten mit Benutzerfihrung und

Hilfe einer grafischen App-Bauumgebung eine Anwendung, in Geolokalisierung
der z.B. Lieblingsorte markiert, Verbesserungsvorschlage * Entwicklung von Beteiligungs-
: : und Planungskompetenz

eingereicht oder Ideen zur Stadtgestaltung gesammelt e Kombination von

werden kdnnen. Dabei lernen sie, wie digitale Beteiligung gesellschaftlichem Engagement
. . . . und Technik

technisch umgesetzt wird und reflektieren, welchen Einfluss

Technologie auf die Mitgestaltung urbaner Raume haben Empfehlung

kann. * Klasse 6-10

e 1-3Tage
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Wetterforschung per
Mikrocontroller Lernziele

Die Teilnehmenden bauen mit dem Calliope Mini eine * Grundlagen der Sensorik und
Mikrocontroller-

Programmierung
Temperatur-, Luftfeuchtigkeits- oder Lichtmessung. Ebenso e Datenerhebung und
Visualisierung
e Umweltbeobachtung und

funktionierende Wetterstation und nutzen die Sensoren zur

programmieren sie die Datenerfassung und werten die

Ergebnisse aus. Die gesammelten Umweltdaten werden Techniknutzung in Verbindung
dokumentiert und visualisiert, um Zusammenhange zu STEE)
erkennen und technisches Verstandnis mit Empfehlung
Umweltbewusstsein zu verknupfen.

e Klasse 5-7

e 1Tage

-

b‘ p
Autonome Fahrzeuge
Die Teilnehmenden programmieren einen Simulations- Lernziele
Prototyp fur selbstfahrende Autos. Dabei entwickeln sie « Grundlagen von Sensorik,
Steuerungslogiken zur automatisierten Fahrzeugfihrung, z.B. Aktoren und

: 5 : : Steuerungssystemen
Spurhalten, Bremsen oder Hindernisvermeidung. Sie nutzen o Logisches und systematisches
eine grafische Programmierumgebung, arbeiten mit De”ke_” in_‘der Pro_grammiemﬂg
: : : o e Reflexion Uber ethische und

Sensorwerten und analysieren die Funktionalitat ihres e e g e
Systems im simulierten Fahrbetrieb. Ebenso werden die Mobilitat
gesellschaftlichen Auswirkungen zukunftsgerichteter Mobilitat Empfehlung

diskutiert.

e Klasse 5-7
e 1-2Tage
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Posterdesign
Die Teilnehmenden lernen grundlegende Prinzipien der Lernziele
Gestaltung und setzen eigene Posterideen um. Zunachst « Grundlagen von Layout,
erstellen sie analoge Entwirfe. AnschlieBend tUbertragen sie 52£S£E2L“”d Typografie
ihre Ideen in ein digitales Layout. Dabei arbeiten sie mit o Ideen visuell umsetzen und
typischen Gestaltungswerkzeugen und setzen sich mit digital gestalten
o : . . e Gestalterische Mittel zur

Komposition, Typografie, Farbwirkung und Bildsprache gezielten Kommunikation
auseinander. Der kreative Austausch in der Gruppe einsetzen
unterstutzt die Reflexion Uber gestalterische Entscheidungen Empfehlung
und Zielgruppenansprache.

e Klasse 6-9

e 1-2Tage

Kiinstliche Intelligenz [/4Y »Y's h&‘

kreativ nutzen Lernziele
Die Teilnehmenden erstellen ein interaktives Text-Adventure, y Umgaﬂg mit generativer Ki

: - : : : verstehen
das von einer Kl unterstutzt wird. Sie formulieren Szenen, e Kreativitit mit digitalen
Entscheidungen und Handlungsstrange und nutzen die Werkzeugen férdern

: Inhal o b @ e e Ethik und Grenzen von Kl

generierten Inhalte, um eine dynamische Geschichte zu kritisch reflektieren
gestalten. Dabei lernen sie, wie Kl kreative Prozesse
unterstitzen kann, und reflektieren den Einfluss solcher Empfehlung

Technologien auf Medienproduktion und Storytelling. * Klasse 7-10
e 1-3Tage
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Spieleentwicklung
(Game Design)

Die Teilnehmenden gestalten eigene digitale Spiele von Grund
auf. Sie entwickeln eine Spielidee, entwerfen Charaktere,
Levels und einfache Mechaniken und setzen das Projekt
mithilfe einer grafischen Entwicklungsumgebung um. Dabei
arbeiten sie iterativ: testen, anpassen und erweitern ihr Spiel.
Am Ende prasentieren sie ihre fertigen Spiele und erhalten
Feedback von der Gruppe.

Lernziele

Einfuhrung in Logik, Schleifen,
Bedingungen (Programmierung)
Verstandnis fur Game Design,
Usability und Storytelling
Planung und iterative
Verbesserung im Projektverlauf

Empfehlung

Klasse 7-10
2-3 Tage

Konstruktion und 3D-Druck

Mit Hilfe der CAD-Software “Tinkercad” entwerfen die
Teilnehmenden eigene digitale 3D-Modelle, z.B. Anhanger,
Bauteile oder Spielfiguren. Anschlie3end bereiten sie die
Druckdateien auf und fertigen ihre Objekte mit einem 3D-
Drucker. Wahrend des Prozesses lernen sie die Schritte vom
ersten Entwurf bis zum fertigen Druckprodukt kennen und
reflektieren mégliche Einsatzfelder der Technologie in Beruf
und Alltag.

TR
o <<

Lernziele

Raumliches Denken und
technisches Zeichnen

Umgang mit digitaler Design-
und Fertigungssoftware
Anwendungsmoglichkeiten von
3D-Druck in Alltag & Beruf

Empfehlung

e Klasse 5-10
e 1-3Tage
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Virtuelle Welten

Die Teilnehmenden setzen sich mit unterschiedlichen
Einsatzmoglichkeiten von Virtual Reality (VR) auseinander -
z.B. in Bildung, Medizin, Architektur oder Unterhaltung. Sie
erproben eigenstandig verschiedene VR-Anwendungen und
reflektieren deren Nutzen und Wirkung. Daruber hinaus
gestalten sie einfache interaktive Szenen, um ein grund-
legendes Verstandnis fur Aufbau und Funktion virtueller
Umgebungen zu entwickeln.

Gamebased Learning
mit Minecraft

Die Teilnehmenden bearbeiten in einer speziell vorbereiteten

Minecraft-Welt komplexe Aufgaben - z.B. das Bauen einer
nachhaltigen Stadt oder die Losung eines historischen
Szenarios. Sie planen im Team, recherchieren Inhalte und
setzen diese kreativ im Spiel um. Am Ende prasentieren sie
ihre Losungen im Plenum und erhalten Ruckmeldung.

’

-
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Lernziele

Verstandnis immersiver
Technologien

Eigenstandige Erkundung und
Nutzung von VR-Anwendungen
Reflexion Uber sinnvolle
Einsatzszenarien in
verschiedenen Lebens- und
Arbeitsbereichen

Empfehlung

Klasse 5-10
1-2 Tage

Lernziele

Problemlésungsstrategien in
Gruppen entwickeln

Kreativitat und Teamfahigkeit in
digitalen Raumen férdern
FacherUbergreifendes Lernen
mit Spald verbinden

Empfehlung

Klasse 5-10
1-3 Tage
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Cybersicherheit im Alltag

Die Schulerinnen und Schuler setzen sich praxisnah mit
digitalen Risiken auseinander. Sie analysieren typische
Bedrohungen wie unsichere Passworter, Phishing-Mails oder
gefahrliche Social-Media-Einstellungen. Anhand von Ubungen,
Simulationen und Gruppenaufgaben lernen sie, wie sie ihre
Gerate und Daten wirksam schitzen konnen - im schulischen
wie im privaten Alltag.

Berufliche Perspektiven
inder IT

Die Teilnehmenden lernen verschiedene Berufsbilder im
digitalen Bereich kennen. In Recherchestationen und
Interviews mit Fachkraften aus Unternehmen gewinnen sie
realistische Einblicke in Arbeitsfelder, Ausbildungswege und
Anforderungen. Erganzt wird das Modul durch digitale
Unternehmensrundgange, Berufetests oder Simulationen
typischer Tatigkeiten.

Lernziele

e Grundlagen der IT-Sicherheit
und Datenschutz

e Erkennen von Risiken und
Schutzmalinahmen anwenden

e Kritisches Verhalten in digitalen
Raumen starken

Empfehlung

e Klasse 7-10
e 1Tag

e
S

Lernziele

 Uberblick iber Ausbildungs-
und Studienwege im MINT-
Bereich

e Starken und Interessen mit
Berufsfeldern abgleichen

e Vorbereitung auf spatere
Berufsentscheidungen

Empfehlung

e Klasse 8-10
e 1Tag
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Praktikum & Bewerbung -
Fit fur den Einstieg

Die Teilnehmenden lernen, wie sie passende Praktikums-
oder Ausbildungsstellen finden, Uberzeugende Bewerbungen

erstellen und sich sicher in Onlineverfahren und Vorstellungs-

gesprachen bewegen. Mit Tipps von Profis und praktischen
Ubungen werden sie gezielt auf ihre ndchsten Schritte
vorbereitet.

Kommunikation & Selbst-

THEMENUBERBLICK

Lernziele

Praktikums- und
Ausbildungswege erkunden
Bewerbungsunterlagen erstellen
Onlinebewerbung & Gesprach
trainieren

Empfehlung

Klasse 7-9
1-2 Tage

organisation

Die Teilnehmenden trainieren grundlegende Fahigkeiten fur
einen erfolgreichen Einstieg in Ausbildung, Schule oder Beruf.
Sie erstellen Bewerbungsschreiben, bereiten kurze Selbst-
prasentationen vor und Uben Bewerbungsgesprache in
Rollenspielen. Darlber hinaus lernen sie digitale Tools zur
Projekt- und Zeitplanung kennen und wenden diese auf
eigene schulische oder personliche Vorhaben an. Ziel ist es,
ihre Selbstorganisation zu starken und sichere, reflektierte
Kommunikation zu férdern.

Lernziele

Selbstwirksames Handeln und
Alltagsorganisation
Kommunikationskompetenz
starken

Digitale Hilfsmittel im Alltag
nutzen lernen

Empfehlung

Klasse 9-10
1Tag




THEMENUBERBLICK

STARTQ'& SMART

Finanzielle Bildung

In einem interaktiven Planspiel verwalten die Teilnehmenden

ein fiktives Monatsbudget. Sie entscheiden Uber Miete, * Finanzielle Grundbildung und
Verantwortungsbewusstsein

Freizeit, Versicherungen oder Sparziele und erleben dabei
Budgetplanung und

Lernziele

typische Alltagssituationen. Daruber hinaus setzen sie sich mit Kostenkontrolle

Vorbereitung auf wirtschaftliche

Themen wie Vertragen, digitalen Zahlungsmethoden und , ~ItUNs dt
Eigenstandigkeit

Verbraucherrechten auseinander - mit dem Ziel, finanzielle

Selbststandigkeit zu starken. Empfehlung

e Klasse 9-10
e 1Tag

15
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ZUSATZLICHE THEMEN
FUR DAS ERZGEBIRGE

Wie Marken wirken

Einstieg ins Produktmarketing

Warum werden manche Produkte bekannt -
und andere nicht? Die Teilnehmenden ent-
wickeln ein eigenes Marketingkonzept fur ein
fiktives Produkt. Sie analysieren Markte und
Zielgruppen, planen MalRnahmen, Budget und
Kampagnen - und setzen sich auch mit
Themen wie Suchmaschinenoptimierung und
Erfolgsmessung auseinander.

Lernziele

e Grundlagen von Marktanalyse und
Zielgruppenarbeit

e Entwicklung kreativer Marketingstrategien

e Wirtschaftliches Denken und Planung

Empfehlung

e Klasse 8-10
e 1-2Tage

In Kooperation mit der regionalen Agentur HELDEN'ERZ
Marketing bieten wir zwei exklusive Themenmodule fur
Schulen im Erzgebirge an. Die Teilnehmenden tauchen
in die Welt des Produkt- und Onlinemarketings ein -
praxisnah, kreativ und begleitet von echten Profis aus
der Region.

Deine Stadt im Netz

Webseiten kreativ gestalten

Die Schulerinnen und Schuler gestalten eine
eigene Startseite fUr ihre Stadt - von der
Zielgruppenanalyse Uber die Contenterstellung
bis zur Suchmaschinenoptimierung. Mit Tools
wie Canva entwickeln sie ansprechende Bilder
und Texte, legen eine digitale |dentitat fest und
lernen, wie Webinhalte fur Nutzende und Such-
maschinen gleichermalien wirken.

Lernziele

e Grundlagen von Webdesign, Usability und SEO

e Zielgruppenorientierte Kommunikation und
digitale Gestaltung

e Teamarbeit mit Rollenverteilung im kreativen
Prozess

¢ Nutzung digitaler Tools zur Content-Erstellung
und Optimierung

Empfehlung

e Klasse 8-10
e 1-2Tage




START (N}

UNSERE Die Umsetzung unserer Bildungsangebote ware ohne starke

= Partner nicht moglich. Wir danken unseren Férderpartnern fur ihr

FORDERPARTNER Vertrauen und ihre Unterstitzung - sie ermdglichen es uns,
digitale Bildungsangebote in hoher Qualitat und zu stark
reduzierten Kosten an Schulen in ganz Sachsen zu bringen.

Durch diese Zusammenarbeit schaffen wir gemeinsam mehr
Chancen fir junge Menschen - unabhangig von Wohnort,
Ausstattung oder Vorkenntnissen.
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Stadt Leipzig & MYHOTELSHOP {'/./\.
m SQSG o HELD.IFE{ERZ

MARKETING
STAATSMI N]ST ERIUM :l-{,_ Freistaat Diese MaBnahme wird mitfinanziert durch Steuermittel
FUR KULTUS i“\\ auf der Grundlage des vom Sachsischen Landtag
‘\_ty SACH S E N beschlossenen Haushalts.

PROJEKTTRAGER

JOBLINGE gemeinnutzige AG Leipzig
TechTeens / START IT smart
Karl-Heine-Str. 55
04229 Leipzig
Tel.: 0341 92616710

www.start-it-smart.de
www.tech-teens.de


https://www.google.com/search?q=Joblinge+leipzig&rlz=1C1GCEA_enDE901DE901&oq=Joblinge+leipzig&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUyBggAEEUYOTIGCAEQRRhAMgYIAhAjGCcyBggDECMYJzIGCAQQRRg8MgYIBRBFGDwyBggGEEUYPDIGCAcQRRhB0gEIMzYzN2oxajeoAgiwAgE&sourceid=chrome&ie=UTF-8#
http://www.start-it-smart.de/

